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1　はじめに

音楽番組で曲に合わせてダンスを踊る影像はよく

見掛けるが、あらかじめ練習した振り付けに従って踊

るのではなくその時の曲の雰囲気などを掴んで独特

な動きで踊る歌手もよく見掛ける。また、テレビやラ

ジオで聞くようなものでなくても歌に合わせて独特

な踊りをするものは日本の能や歌舞伎など多数ある。

これらの動きをccで再現するには、あらかじめ

タイミングがマッチするようにジェスチヤとサウンド

のデータを与えておく必要があるがマッチングには多

大な手間と時間を必要とする。

そこで歌手のジェスチヤとサウンドの関連付けを

計算機に学習させサウンドを与えるだけでその歌手

の動きを再現できるようにしておけばある歌手のジェ

スチヤを他の曲、さらにはジャンルの異なる曲に対し

ても少ない手間と時間で生成することができる。また

現在の音楽に対して過去の歌手がどのような動きを

するか計算機上で実現することも可能となるC

実現方法としてはVi〔Ico rewrite [1]やVoice pup-

petty [2]等があるが前者は画像中のキャラクタでは

なく画像そのものを生成するものであり、後者は新の

表情の生成はできるが体全体のジェスチヤの生成には

至っていない。

本研究ではある時点での動作は過去のジェスチヤ、

過去のサウンドの経験と未来のサウンドの予測から

生成されるという仮定を基にサウンドとジェスチヤの

関連付けの学習に自己回帰モデルを用いる方法を提

案する。まず、画像中のキャラクタのジェスチヤをト

ラッキングして関節角度の時系列データ列として測定

する。さらにそれに対応する音声データ列も取り出

し、この2つのデータ列の関連付けを行う。得られた

回帰係数に対し新しい音声データ列を与えるとその

新しい昔に対する動作を生成する。

2　サウンドとジェスチヤの関係の学

習と動作の生成

対応付けのモデルはynを動作データ列、 xniを音

声データ列、alを回帰係数、 b,を自己回帰係数とす

るとき

an　　　　り

yn - ∑atご。. +∑bjVn-∫
J-l

(1)

となる。この式を用いて関連付けの学習を行う(自己

回帰関係を考慮しないものとして問がある)。まず、

動作データは図1のような多関節モデルを用いて画

像中のキャラクタの動作追跡を行い関節角度の時系

列データとして測定する(動作測定の詳細は文献同

国を参照されたい)。

1*1 1: (左)人体幾何モデル、 (右)動作の測定.「THE

ROLLING STONES LET'S SPEND NIGHT TO-

GETHER」 ㊤1983 Promotour B.V. All Rights Re-

served.

また音声データは、 44100Hzのレートでサンプリ

ングを行った。例えば1秒間に30フレームの画像が

あるとするならば、 1フレーム間には1470点の普声

データが含まれていることになる。本研究では1フ

レームでのサンプリングデータ2東和の平均、すなわ

ち音のパワーを1フレームでの音声データとして与

えることとする。関節角度を出力データ、昔のパワー

を人力データとしてモデルに与えると係数a,,bjを最
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小二乗法より決定することができる。求めた回帰係数

を用いて新たな音声データ列を式(1)に与えることで

動作データ列の生成ができるO

以下に関係の学習と動作生成の例を挙げる(自己

回帰関係を考慮しない結果を示す)。図2の(a),(b)の

データ列より回帰係数を求める。求めた係数を用いて

式(1)に周2の(C)の新しい音声データ列を与える.

その結果がg]2の(d)の動作データ列である。

図2の(a)(b)の間には(c)(d)ほど強い相関は見ら

れないo　つまり、歌手の動作には音のパワー意外の

様々な変凶が考慮されているものと考えられるO動作

生成の要因としては音の周波数やリズムなどいろい

ろなものが考えられるが本研究では動作生成のため

の新たな要因として自己回帰関係を溝入した。

3　むすび

ジェスチヤを生成するための要因としてある時点

とその前後の区間のサウンドに加え自己回帰関係を

考慮にいれた関係の学習を行った.そして得られたt叫

係に新たな音声データを与えて動作生成を行った。な

お、この報告の時点では左の太股を上げる等の単一の

動作の学習だけを行った。なぜなら、複数の動作を学

習させるとその複数の動作を1度に生成させるよう

な学習を行ってしまうためそこから得られた関係から

ジェスチヤを生成しても平均化された動き、極端にな

るとほとんど動かないようになってしまう。そこで、

今後の課祖は並進移動を含めた複数の動作の生成が

挙げられる。また、その他の動作生成の要因、たとえ

ばサウンドの周波数やリズムなどを併用することも

考えられる。

凶2:上から順に(*)元の音声データ、 (b)元の戯作

データ、 (C)新しく与えた音声データ、 (d)新しく生成

された動作デ-タ、動作データは(b)(c)共に測定し

た人物の左脚の関節角度のデータ列
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